La Alianza Cromatica: La Mision de las Armonias del Color

Gamificacién Completa | Educacidn Artistica | Apreciacién Artistica | Tema: Armonias del color

Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Alianza Cromatica

En un mundo donde los colores y las emociones estan en equilibrio gracias a las fuerzas arménicas que los sustentan,
un desequilibrio comienza a surgir. La ciudad de Cromatopia, un lugar donde el arte y la belleza se manifiestan en cada
rincén gracias al dominio de las armonias del color, estd en peligro. Un malentendido entre los colores ha provocado

gue las armonias naturales se rompan, generando caos visual y confusién emocional en sus habitantes.

Los estudiantes forman parte de “La Alianza Cromatica”, un grupo de jévenes artistas y guardianes de la armonia que
han sido convocados por la Gran Maestra Paleta, la sabiduria suprema del color, para restaurar el equilibrio perdido.
Cada estudiante asume un rol especifico dentro de la Alianza, eligiendo entre tres especializaciones que reflejan

diferentes aspectos del mundo cromatico:

e El Guardian del Contraste: experto en colores opuestos y complementarios, encargado de detectar desequilibrios
y generar impactos visuales fuertes y arménicos.

o El Embajador de la Analogia: especialista en colores adyacentes y combinaciones suaves, responsable de crear
transiciones arménicas que transmitan calma y unidad.

¢ El Maestro de la Triada: estratega que domina combinaciones de tres colores equidistantes en el circulo

cromatico, facilitando el dinamismo y la energia en las composiciones.

La misién principal de los estudiantes es restaurar la armonia cromatica en Cromatopia a través de una serie de retos
que los guiaran a descubrir las propiedades de las armonias del color, aplicarlas en diferentes contextos artisticos y
comunicar sus hallazgos para fortalecer la convivencia entre colores y emociones. Para ello, deberan colaborar,

cuestionar, experimentar y compartir sus aprendizajes, enfrentdndose a desafios practicos, tedricos y creativos.

La experiencia estd ambientada en un aula que se transforma en el centro de mando de la Alianza Cromatica, con
murales que representan el circulo cromatico, estaciones de trabajo tematicas, y materiales variados para la
experimentacion artistica. Durante la aventura, los estudiantes tendran acceso a un “Grimorio del Color”, un cuaderno

digital o fisico donde anotar sus descubrimientos, hipétesis y reflexiones.

Este viaje no solo se centra en la técnica, sino también en el desarrollo de habilidades del siglo XXI que son esenciales
para cualquier artista y ciudadano critico de hoy: el pensamiento critico para analizar y cuestionar las combinaciones;
la comunicacién para compartir y argumentar ideas; y la curiosidad para explorar nuevas posibilidades y entender la

diversidad de percepciones cromaticas.

Ademas, la narrativa se construye con un fuerte compromiso hacia la diversidad, equidad e inclusién. Cada estudiante
puede personalizar su rol y manera de aportar, respetando estilos, ritmos y formas de aprendizaje diversas. Se
promueve la valoracién de distintas culturas y perspectivas sobre el color, reconociendo que la armonia también se

logra a través del respeto y la integracion de multiples voces y expresiones.



Al final del recorrido, la Alianza Cromatica habrd aprendido no solo a dominar las armonias del color, sino también a

apreciar la importancia del trabajo conjunto y la empatia para construir mundos mas bellos y equilibrados.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego

Para garantizar una experiencia interactiva, motivadora y pedagdgica, la gamificacién se basa en las siguientes

mecanicas:

o Sistema de Puntos “Energia Cromatica”: Cada actividad y reto completado otorga puntos llamados “Energia
Cromaética”. Los estudiantes acumulan estos puntos para avanzar en niveles y desbloquear recursos especiales. Los

puntos se asignan segun la calidad, creatividad y cooperacién demostrada.
e Niveles de Maestria: Existen 5 niveles que representan el dominio progresivo de las armonias del color:
o Aprendiz del Color
o Explorador Cromatico
o Artifice Armdnico
o Maestro de la Paleta
o Gran Guardidn de la Armonia
Los estudiantes suben de nivel al alcanzar ciertos umbrales de Energia Cromética.
¢ Insignias: Se otorgan insignias digitales o fisicas que reconocen habilidades especificas, por ejemplo:
o “Ojo del Contraste” (por identificar y aplicar colores complementarios correctamente)
o “Suavidad Analégica” (por crear transiciones arménicas con colores analogos)
o “Triada Dindmica” (por dominar combinaciones triddicas)
o “Colaborador Estrella” (por trabajo en equipo y comunicacién efectiva)
o “Curioso Cromético” (por preguntas y experimentos originales)
Las insignias pueden coleccionarse y mostrarse en el “Grimorio del Color”.
o Retos Tematicos: La experiencia esta dividida en 4 grandes retos, cada uno con objetivos claros y actividades

gamificadas, donde los estudiantes aplican conocimientos y habilidades. Al completar un reto, reciben recompensas

especiales que mejoran su desempefio 0 acceso a materiales.
e Progresion y Retroalimentacion Inmediata: Los estudiantes reciben retroalimentacién inmediata durante las
actividades mediante:
o Observaciones del docente en tiempo real
o Autoevaluaciones guiadas con formularios simples
o Evaluaciones entre pares con criterios claros
o Indicadores visuales de progreso en el tablero del aula o en la plataforma digital

Esto fomenta la mejora continua y la reflexién.



e Cooperacion y Roles: Cada estudiante desempefia su rol dentro de un equipo, fomentando la colaboracién y la
comunicacién. Los roles rotan en algunos retos para que todos experimenten distintas perspectivas.
o Elementos Narrativos: Se utilizan personajes, misiones y desafios narrados para mantener el interés y conectar el
aprendizaje con una historia significativa.
e Recompensas y Motivadores:
o Acceso a materiales especiales (pinceles, papeles de colores, apps de mezcla cromética)
o Tiempo extra para crear proyectos personales
o Reconocimiento publico en el aula y en la comunidad escolar

o Posibilidad de exponer obras en una galeria final

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

A continuacién se describen cuatro grandes actividades gamificadas que componen la experiencia, cada una con varios

pasos, integrando las mecdanicas y el aprendizaje de armonias del color.

1. Reto 1: Descubre los Secretos del Circulo Cromatico

Objetivo: Comprender el circulo cromatico y las relaciones bésicas entre colores.
Duracidn: 2 sesiones de 50 minutos
Materiales: Circulos cromaticos impresos, pinturas o crayones, hojas de trabajo, tabletas o celulares (opcional con
apps de colores), cuadernos “Grimorio del Color”.
e Paso 1: Introduccion Narrativa (15 minutos)

El docente presenta la historia de Cromatopia y la Alianza Cromatica, asignando roles a los estudiantes. Se muestra

un mural con el circulo cromatico gigante.
e Paso 2: Exploraciéon del Circulo (20 minutos)

Los estudiantes trabajan en parejas para identificar los colores primarios, secundarios y terciarios en su propio
circulo cromético. Los Guardian del Contraste deben anotar colores opuestos; los Embajadores de la Analogia, los

colores vecinos; los Maestros de la Triada, trios equidistantes.
e Paso 3: Creacion de un Circulo Cromatico Personalizado (30 minutos)

Cada estudiante crea su circulo cromatico usando pinturas o crayones, aplicando la teoria vista. Se les invita a

experimentar con mezclas para obtener colores secundarios y terciarios.
e Paso 4: Registro y Reflexién (15 minutos)

En su Grimorio, anotan sus descubrimientos y responden preguntas: ;Qué relaciones notaron? ;Cémo podrian usar

estos colores en una obra armoniosa?



e Integracion de mecanicas: Se otorgan puntos “Energia Cromatica” por completar la actividad y calidad del

circulo. Se entrega insignia “Explorador Cromético” por participacién activa.

2. Reto 2: El Desafio del Contraste

Objetivo: Identificar y aplicar colores complementarios para crear impacto visual.
Duracidn: 2 sesiones de 50 minutos

Materiales: Pinturas, papeles de colores, imagenes impresas, hojas para bocetos, dispositivo para mostrar ejemplos

digitales.
e Paso 1: Mini-Charla y Ejemplos (15 minutos)
El docente explica qué son los colores complementarios y muestra ejemplos en obras famosas.
e Paso 2: Juego “Detectives del Contraste” (20 minutos)

En equipos, los estudiantes reciben imdgenes y deben identificar los pares complementarios presentes. Ganan

puntos por cada par detectado correctamente.
e Paso 3: Creacion Artistica (40 minutos)

Cada estudiante crea una pequefia composicién utilizando colores complementarios para generar contraste,

siguiendo su rol y estilo.
e Paso 4: Presentacion y Feedback (20 minutos)

Los estudiantes presentan su obra al grupo, explicando su uso del contraste. Se realiza retroalimentacién entre

pares, guiada por criterios claros.

e Integracion de mecanicas: Puntos por deteccién y aplicacién correcta, insignia “Ojo del Contraste” otorgada a

destacados. Retroalimentacion inmediata y registro en Grimorio.

3. Reto 3: La Travesia Analégica

Objetivo: Explorar armonias andlogas y su efecto en la sensacién de calma y unidad.
Duraciodn: 2 sesiones de 50 minutos
Materiales: Cartulinas, acuarelas o lapices de colores, ejemplos de paisajes o retratos, hojas para reflexién.
e Paso 1: Exploracion Guiada (20 minutos)
Se revisan ejemplos de armonias analogas en la naturaleza y arte. Se discuten sensaciones que producen.
e Paso 2: Creacion en Equipo (50 minutos)

En grupos mixtos, los estudiantes elaboran un mural pequefio con una armonia analoga, combinando sus

habilidades y roles.
e Paso 3: Debate y Registro (20 minutos)

Se reflexiona sobre el proceso creativo, la comunicacién dentro del equipo y los efectos de la armonia usada.



e Integracion de mecanicas: Puntos por colaboracién y calidad artistica, insignia “Suavidad Analdgica”. Registro en

Grimorio y subida de nivel para equipos destacados.

4. Reto 4: La Estrategia Triadica Final

Objetivo: Dominar combinaciones triddicas para aportar dinamismo y energia en composiciones complejas.
Duracién: 3 sesiones de 50 minutos
Materiales: Tableros grandes, pinturas acrilicas o digitales, dispositivos para investigacion, hojas para storyboard.
e Paso 1: Investigacion y Planificaciéon (40 minutos)
Los equipos investigan ejemplos de triadas en el arte y planean una composicién que exprese una emocién o
mensaje usando armonia triddica.
e Paso 2: Produccion Artistica (80 minutos divididos en 2 sesiones)
Crean la obra en equipo, documentando el proceso y roles.
e Paso 3: Presentacion Publica (30 minutos)
Exponen sus obras al aula o comunidad escolar, explicando la armonia utilizada y el mensaje.

¢ Integracion de mecanicas: Puntos por investigacion, colaboracién y calidad final. Insignia “Triada Dindmica”.

Ascenso a niveles superiores y acceso a recursos exclusivos.

Actividades Transversales de DEI y Reflexion

e En cada reto, los estudiantes comparten ejemplos de armonias usadas en diferentes culturas para valorar la

diversidad cromatica.

e Se promueve que los estudiantes adapten las actividades a sus estilos y capacidades, ofreciendo opciones tactiles,

visuales y digitales.
e Los roles rotan para incluir diversas formas de participacién y evitar exclusiones.

e Las evaluaciones entre pares se hacen con respeto y perspectiva positiva para fortalecer la inclusién.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego “La Alianza Cromatica”

e Roles y Turnos: Cada estudiante elige o se asigna un rol (Guardian del Contraste, Embajador de la Analogia,
Maestro de la Triada) y participa en los retos de acuerdo con su especialidad. En actividades grupales, los roles
rotan para fomentar la diversidad de experiencias.

e Condiciones de Victoria: La Alianza gana cuando todos los equipos alcanzan el nivel “Gran Guardidn de la
Armonia”, demostrando dominio de las armonias y habilidades comunicativas y criticas. La victoria individual se
reconoce por la acumulaciéon de Energia Croméatica y obtencién de insignias.

e Asignacion de Puntos:



o

Completar actividades: 10-30 puntos segiin complejidad
o Creatividad y calidad artistica: hasta 20 puntos extra
o Colaboracién y comunicacién efectiva: hasta 15 puntos
o Participacién activa y curiosidad: hasta 10 puntos
e Penalizaciones: Se recomienda evitar penalizaciones estrictas. En caso de incumplimiento de normas bésicas
(respeto, entrega de trabajo), se reduce hasta 5 puntos y se realiza una reflexién guiada para corregir la conducta.
e Roles de Docente y Facilitadores: El docente actla como narrador, guia y evaluador. También modera debates y
facilita retroalimentacion.
o Restricciones: Los materiales deben usarse con respeto y cuidado. El tiempo asignado debe respetarse para

mantener ritmo y equidad.
o Sistema de Logros: Ademads de las insignias, existen logros especiales por:
o Trabajo en equipo ejemplar
o Innovacién en composiciones
o Reflexiones profundas en el Grimorio
o Participacion constante

Estos logros otorgan puntos extra y reconocimiento publico.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada

La evaluacién se integra como un proceso continuo, formativo y sumativo dentro de la experiencia de juego, basada en
criterios claros y rubricas adaptadas a cada reto.
* Criterios de Evaluacion:
o Dominio conceptual: comprensién de las armonias del color (circulo cromatico, contrastes, analogias, triadas)
o Aplicacién préactica: capacidad para crear composiciones coherentes y armdnicas
o Colaboracién y comunicacidn: trabajo en equipo, argumentacioén y respeto
o Curiosidad y reflexién: preguntas, experimentos y anotaciones en el Grimorio
o Inclusién y diversidad: respeto por puntos de vista y adaptacién de trabajo
e Rubricas: Se presentan rubricas sencillas para cada reto, con niveles de logro (Inicial, Basico, Avanzado, Excelente)
que describen evidencias concretas en cada criterio. Por ejemplo, para aplicacién préctica:
o Inicial: usa colores sin relacién armédnica clara
o Basico: identifica pero no aplica armonias correctamente
o Avanzado: crea composiciones con armonias correctas y efecto visual

o Excelente: integra armonias con creatividad, emocién y técnica



e Evidencias de Aprendizaje:
o Obras artisticas creadas
o Registros y reflexiones en el Grimorio
o Presentaciones orales y debates

o Evaluaciones entre pares

o Reflexion Final y Cierre Narrativo:

En la sesién final, los estudiantes se relinen para reflexionar sobre su viaje como miembros de la Alianza Cromatica,
cdmo aplicaron las armonias y qué aprendieron sobre trabajo en equipo y diversidad. Se realiza una ceremonia

simbdlica donde se entregan certificados de “Gran Guardian de la Armonia”.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién
o Tiempo Necesario: Aproximadamente 12 sesiones de 50 minutos, distribuidas en 3 semanas. Se puede adaptar a
menos sesiones ampliando duracién o dividiendo actividades.
o Espacio Fisico:
o Aula amplia con estaciones de trabajo para actividades grupales
o Espacio para mural del circulo croméatico y exposiciones

o Zona de reflexién con mesas vy sillas cdmodas para el Grimorio y debates

e Materiales Requeridos:
o Pinturas acrilicas, acuarelas, crayones, ladpices de color
o Papeles, cartulinas, hojas para bocetos
o Dispositivos digitales (tabletas, celulares) con apps para mezcla y teoria de color (opcional)
o Material impreso de circulos croméaticos y hojas de trabajo

o Acceso a una plataforma digital o espacio fisico para registro de Grimorio

o Tamaio del Grupo: Idealmente entre 15 y 30 estudiantes para facilitar trabajo en equipo y rotacién de roles.
e Preparacion Previa del Docente:

o Familiarizarse con teoria del color y armonias

o Preparar materiales y espacios con anticipacién

o Disefar y probar rubricas y sistemas de puntos

o Planificar la narracién y asignacién de roles

o Preparar ejemplos visuales y recursos digitales

e Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:



o Falta de materiales: Usar materiales reciclados o digitales gratuitos; fomentar la creatividad con recursos
simples.

o Diversidad de ritmos y estilos: Permitir adaptaciones y personalizacién en actividades; uso de roles para que
cada quien aporte segun su fortaleza.

o Desmotivacién: Mantener la narrativa viva, usar recompensas visibles y fomentar la cooperacién positiva.

o Problemas de gestién del tiempo: Definir tiempos claros por actividad; usar temporizadores y sefales visuales.

o Dificultad en evaluacién: Aplicar rdbricas claras y concretas; usar autoevaluacion y coevaluacién para diversidad

de perspectivas.
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